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Современные студенты и школьники –  
в основном сетевое поколение, для которых 
электронный способ получения информации 
является нормальной составляющей жизни. 
Информационные коммуникационные техно-
логии для них понятнее и доступнее, чем тра-
диционные методы обучения: лекции, семина-
ры, практические занятия и т. д. Расширение 
возможностей персональных компьютеров и 
доступность интернета привело к появлению 
новой электронной технологии обучения –  
е-learnig. Эта технология использует вир-
туальные миры, реализованные в технологии 
Active Worlds. 
Виртуальные миры – это мультиплеерные 
трехмерные пространства, нахождение в ко-
торых заранее не подчинено какой-либо задан-
ной цели. Они предоставляют пользователю 
различные возможности: общение, творчество, 
путешествие и т. д. Особенностью виртуаль-
ного мира является возможность выбора для 
себя любого внешнего вида (аватара), обще-
ние голосом и в чате [4]. 
Большое распространение получила плат-
форма Second Life. Мир Second Life располо-
жен на крупном массиве серверов, которые 
принадлежат и обслуживаются Linden Lab. 
Ряд университетов, включая Гарвардский и 
Оксфордский, используют Second Life для 
обучения.  
В первую очередь, виртуальные миры ис-
пользуют для обучения иностранным языкам. 
Например, в 2005 г. Languagelab разработала 
виртуальный мир English city. Основная цель 
этого проекта – обучение английскому языку, 
ежедневная практика с лучшими учителями 
из колледжей и университетов Англии и  
Австралии, общение со студентами со всего 
мира, включая Азию, Африку, Европу. К дос-
тоинствам данного проекта относится: уча-
стие в проекте высококвалифицированных 
преподавателей и носителей английского язы-
ка; выход в виртуальный мир студентов в 
удобное для них время; виртуальные встречи 
с интересными людьми (журналистами, акте-
рами, спортсменами и т. д.); контент (окру-
жающий мир) предоставляет возможность 
общения в различных стандартных ситуациях, 
таких как аэропорт, кафе, гостиница, пере-
писка и обсуждение различных тем. 
В процессе обучения в виртуальном мире 
у студентов формируются коммуникативные 
навыки. Навык – это доведенное до автома-
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ствие [2]. Коммуникативные навыки – это со-
вокупность автоматизированных действий, 
необходимых для организации контактов ме-
жду людьми в ходе совместной деятельности. 
Коммуникативные навыки включают: владе-
ние устной и письменной речью, знание соци-
ально-психологических основ общения, уме-
ние слушать, принимать и передавать инфор-
мацию и т. д. 
Владение коммуникативными навыками 
предполагает владение общением в единстве 
его функций: информационной, регулятивной, 
эмоционально-оценочной, этикетной. Инфор-
мационная функция общения состоит в пере-
даче информации от одного человека другому 
и предполагает уверенное владение грамма-
тическим и лексическими нормами языка и 
знаниями в данной области. Эмоционально-
оценочная функция состоит в передаче отно-
шения всех участников общения к данному 
сообщению. Регулятивная и этикетная функ-
ции управляют поведением участников в со-
ответствии с этическими нормами и правила-
ми поведения. 
Формирование коммуникативных навы-
ков происходит в четыре этапа: ознакоми-
тельный, подготовительный (аналитический), 
стандартизирующий (синтетический) и варьи-
рующий (ситуативный). Значит и сценарии 
для учебных виртуальных миров должны иметь 
несколько уровней сложности: 
– на первом уровне объясняются правила 
поведения в стандартной ситуации, выделяют-
ся основные компоненты коммуникации. Он 
соответствует ознакомительному и подгото-
вительному этапам; 
– на втором уровне осуществляется за-
крепление полученных знаний и навыков об-
щения в стандартной ситуации; 
– на третьем уровне предлагаются нестан-
дартные ситуации общения для закрепления 
коммуникативных навыков. 
Например, изучение иностранного языка, 
сценарий «Встреча в аэропорту». На первом 
уровне предлагаются отдельные ситуации: 
прохождение паспортного контроля, встреча 
со знакомыми, заказ в кафе. На втором уровне 
происходит закрепление знаний, предлагают-
ся аналогичные диалоги, но в другой обста-
новке: встреча на улице, в гостинице и т. д. На 
третьем уровне стандартные ситуации услож-
няются за счет ввода новых персонажей,  
усложнения диалогов. 
Для успешного формирования коммуни-
кативных навыков необходимо, чтобы контент 
(окружение) виртуального мира был наполнен 
актуальным для студентов содержанием. Это 
позволит приобрести им релевантный опыт.  
В виртуальном мире можно создавать самые 
разные ситуации и тем самым расширить обыч-
ные программы обучения. Например, исполь-
зование виртуального мира при обучении ауди-
торов. Аудиторская компания Ernst&Young 
разработала проект проведения ежегодной 
инвентаризации компании – производителя 
печенья на острове Ernst&Young в виртуаль-
ном мире Second Life [1]. Будущие аудиторы 
сталкиваются с полной имитацией своей ре-
альной деятельности на складе. Они приходят 
на предприятие, должны сориентироваться в 
незнакомой обстановке, выяснить всю необ-
ходимую информацию и составить отчет о 
проделанной работе. Были созданы две учеб-
ные группы. В первой группе занятия прово-
дились в форме традиционного тренинга, во 
второй – в виртуальном мире. По окончании 
занятий обе группы были направлены на пред-
приятие для проведения аудита. Сравнив ре-
зультаты обучения первой и второй груп- 
пы, руководитель проекта Майкл Гамильтон 
(Michael Hamilton) отметил, что студенты 
второй группы показали более высокие ре-
зультаты: «Виртуальные ученики были более 
внимательными. Это заставило их найти пра-
вильных людей и задавать им правильные во-
просы». 
Необходимым условием успешности фор-
мирования навыка является своевременная 
объективная оценка результата, подробный 
анализ достижений и неудач. Применение 
записи прохождения сценария, позволяет пре-
подавателю контролировать ход формирова-
ния навыков у каждого студента. Разнообра-
зие сценариев, автоматическая адаптация к 
актуальному уровню развития студента по-
зволяет учитывать индивидуальные психоло-
гические особенности учащихся и поддержи-
вать интерес к занятиям.  
Несмотря на всю привлекательность ис-
пользования виртуальных миров для форми-
рования коммуникативных навыков, необхо-
димо отметить, что использование аватаров 
затрудняет этот процесс. Во-первых, аватары 
не в состоянии отразить мимику лица, панто-
мимику тела и, тем самым, полностью пере-
дать эмоциональное отношение к происходя-
щему. А. Пиз [3] утверждает, что с помощью 
слов передается только 7 % информации, зву-
ковых средств (тон голоса, интонация) – 38 %, 
мимики, жестов, позы – 55 %. Во-вторых, 
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вследствие анонимности исчезают многочис-
ленные социальные барьеры в виде возраста, 
внешности, социального положения и т. д.  
С одной стороны, это позволяет студентам из 
разных социальных групп достаточно легко 
входить в контакт, обсуждать различные во-
просы и чувствовать себя комфортно. С дру-
гой стороны, может приводить к нарушению 
правил поведения. В условиях игрового мира 
студент, совершая ошибки при общении, 
может спрятаться за маской, отделить себя от 
игрового образа и не чувствовать всей ответ-
ственности. Кроме того, в реальной ситуации 
общения эмоциональные переживания могут 
быть настолько сильными, что коммуни-
кативные навыки студента будут заблокиро-
ваны. 
Итак, применение e-learning имеет сле-
дующие преимущества: 
– погружение в языковую среду при изу-
чении иностранных языков; 
– приобретение опыта коммуникативного 
взаимодействия с людьми, имеющими разный 
уровень знаний языка; 
– моделирование самых разных ситуаций 
и их повторение; 
– возможность записи поведения студента 
с последующим его анализом; 
– исключение различных социальных 
барьеров и состояние игры. 
Однако, несмотря на всю привлекатель-
ность, внедрение e-learning идет медленно и 
постепенно. По статистике США, основанной 
на данных более чем 2500 учреждений (55 % 
респондентов), доля студентов, изучивших 
хотя бы один курс в online-форме, увеличи-
лась на 10 % за 2011 г. Это составляет около 6 
из 20 миллионов студентов или 31 % всех 
студентов. Одна треть ведущих учебных 
учреждений США продолжает считать, что оч-
ное образование является предпочтительнее, 
чем дистанционное и online-образование [5]. 
Медленное внедрение виртуальных миров 
в образовательный процесс связано в первую 
очередь со сложностью и высокой стоимостью 
разработки и внедрения курсов; необходимо-
стью внедрять идентификацию пользователей 
и безопасный режим работы в Интернете, 
гарантирующие достоверность результатов 
учащихся. 
Кроме того, остается открытым вопрос: 
как переносить сформированные коммуника-
тивные навыки из виртуального мира в мир 
реальный? И этот вопрос является актуаль-
ным не только для студентов, изучающих 
иностранные языки, но и для обычных подро-
стков, юношей, не нашедших своего круга 
общения в реальном мире. Несмотря на то что 
он часто обсуждается, ответа на него до сих 
пор не найдено. 
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